Vom Bild zum 3D-Modell: VR meets Inverted Classroom. Projektbericht zum Lehr-Lern-Konzept im Rahmen des Innovationsprogrammes Gute Lehre von Teach4TU by Gerke, Markus et al.
Gerke, Markus; Dikhoff, Isabelle; Ghassoun, Yahya; Teaching Trends: Die Präsenzhochschule und die digitale
Transformation (4. : 2018 : Braunschweig)
Vom Bild zum 3D-Modell: VR meets Inverted Classroom. Projektbericht zum
Lehr-Lern-Konzept im Rahmen des Innovationsprogrammes Gute Lehre von
Teach4TU
Robra-Bissantz,Susanne [Hrsg.]; Bott, Oliver J. [Hrsg.]; Kleinefeld, Norbert [Hrsg.]; Neu, Kevin [Hrsg.];
Zickwolf, Katharina [Hrsg.]: Teaching Trends 2018. Die Präsenzhochschule und die digitale
Transformation. Münster; New York : Waxmann 2019, S. 82-88. - (Digitale Medien in der
Hochschullehre; 7)
Empfohlene Zitierung/ Suggested Citation:
Gerke, Markus; Dikhoff, Isabelle; Ghassoun, Yahya; Teaching Trends: Die Präsenzhochschule und die
digitale Transformation (4. : 2018 : Braunschweig): Vom Bild zum 3D-Modell: VR meets Inverted
Classroom. Projektbericht zum Lehr-Lern-Konzept im Rahmen des Innovationsprogrammes Gute Lehre
von Teach4TU - In: Robra-Bissantz, Susanne [Hrsg.]; Bott, Oliver J. [Hrsg.]; Kleinefeld, Norbert [Hrsg.];
Neu, Kevin [Hrsg.]; Zickwolf, Katharina [Hrsg.]: Teaching Trends 2018. Die Präsenzhochschule und die
digitale Transformation. Münster ; New York : Waxmann 2019, S. 82-88 - URN:
urn:nbn:de:0111-pedocs-179254
http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0111-pedocs-179254
in Kooperation mit / in cooperation with:
http://www.waxmann.com
Nutzungsbedingungen Terms of use
Gewährt wird ein nicht exklusives, nicht übertragbares, persönliches und
beschränktes Recht auf Nutzung dieses Dokuments. Dieses Dokument ist
ausschließlich für den persönlichen, nicht-kommerziellen Gebrauch
bestimmt. Die Nutzung stellt keine Übertragung des Eigentumsrechts an
diesem Dokument dar und gilt vorbehaltlich der folgenden Einschränkungen:
Auf sämtlichen Kopien dieses Dokuments müssen alle
Urheberrechtshinweise und sonstigen Hinweise auf gesetzlichen Schutz
beibehalten werden. Sie dürfen dieses Dokument nicht in irgendeiner Weise
abändern, noch dürfen Sie dieses Dokument für öffentliche oder
kommerzielle Zwecke vervielfältigen, öffentlich ausstellen, aufführen,
vertreiben oder anderweitig nutzen.
We grant a non-exclusive, non-transferable, individual and limited right to
using this document.
This document is solely intended for your personal, non-commercial use. Use
of this document does not include any transfer of property rights and it is
conditional to the following limitations: All of the copies of this documents must
retain all copyright information and other information regarding legal
protection. You are not allowed to alter this document in any way, to copy it for
public or commercial purposes, to exhibit the document in public, to perform,
distribute or otherwise use the document in public.
Mit der Verwendung dieses Dokuments erkennen Sie die
Nutzungsbedingungen an.















Der gemeinnützige Verein E-Learning Academic Network e.V. (ELAN e.V.) wirkt 
als Impulsgeber zur stetigen Qualitätsverbesserung der medienbasierten Lehre an 
niedersächsischen Hochschulen und befördert durch seine Unterstützungsmaß-
nahmen die Kooperation der Mitgliedshochschulen und weiterer Mitglieder im 
Bereich standortübergreifender und E-Learning gestützter Lehre.
Susanne Robra-Bissantz, Oliver J. Bott, Norbert Kleinefeld, 
Kevin Neu, Katharina Zickwolf (Hrsg.)
Teaching Trends 2018
Die Präsenzhochschule und 
die digitale Transformation
Waxmann 2019
Münster  New York
Digitale Medien in der Hochschullehre, Bd. 7
Print-ISBN  978-3-8309-4012-8
E-Book-ISBN  978-3-8309-9012-3 (open access)
© Waxmann Verlag GmbH, 2019
www.waxmann.com
info@waxmann.com
Umschlaggestaltung: Steff en Ottow, Clausthal
Umschlagbild: © Right 3 – fotolia.com
Satz: Roger Stoddart, Münster
Druck: CPI books GmbH, Leck
Gedruckt auf alterungsbeständigem Papier,
säurefrei gemäß ISO 9706
Printed in Germany 
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise, verboten.
Kein Teil dieses Werkes darf ohne schrift liche Genehmigung des
Verlages in irgendeiner Form reproduziert oder unter Verwendung







Bibliografi sche Informationen der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der 
Deutschen Nationalbibliografi e; detaillierte bibliografi sche Daten sind 





Friedrich W. Hesse und Jens Jirschitzka
Die Architektur von Lernräumen .........................................................................................13
Strategie
Oliver J. Bott und Jasmin Piep
Editorial ....................................................................................................................................19
Virginia Penrose, Oliver Hormann und André Tatjes 
Quantitativ – Qualitativ – Innovativ
Die Methoden-Lehr-Lern-Plattform „Teaching Apart Together“ (TAT) .........................21
Marcus Birkenkrahe, Anne Hingst und Susanne Mey
„Ja, ich will.“
Wie können Lehrende für die digitale Transformation begeistert werden? ....................30
Simone Kauff eld, Christoph Herrmann, Katharina Heuer, 
Stefanie Pulst und Meike Kühne
GLuE – Gemeinsam Lernen und Erfahren
Eine innovative und interdisziplinäre Lehr-Lern-Kooperation  .......................................36
Ronny Röwert
Unterstützung von Strategien für Hochschulbildung 
im digitalen Zeitalter durch Peer-to-Peer-Beratungen
Wie die Schärfung der eigenen Hochschulstrategie für 
Studium und Lehre im Dialog gelingen kann .....................................................................43
Lehre
Katharina Zickwolf und Kevin Neu
Editorial ....................................................................................................................................51
Lotte Neumann, Giulia Covezzi, Sebastian Becker und Margarete Boos
Erklärclips
Der gelungene Spagat zwischen Lehrmethode- und Medienkompetenz ........................53
Inhalt   6
Linda Eckardt und Susanne Robra-Bissantz
Lost in Antarctica
Spielerisches Erlernen von Informationskompetenz ..........................................................62
Francine Meyer und Monika Taddicken
Hackdays als alternatives Lehrformat? 
Eine empirische Betrachtung eines Beispiellehrformats in Bezug 
auf mediale und technologische Bildung .............................................................................68
Dörte Sonntag, Oliver Bodensiek, Georgia Albuquerque und Marcus Magnor
Das Projekt TeachAR
Eine hybride Lehr-Lern-Umgebung in der erweiterten Realität.......................................75
Markus Gerke, Isabelle Dikhoff  und Yahya Ghassoun
Vom Bild zum 3D-Modell: VR meets Inverted Classroom
Projektbericht zum Lehr-Lern-Konzept im Rahmen des 
Innovationsprogrammes Gute Lehre von Teach4TU .........................................................82
Linda Eckardt, Adam Jankowiak und Susanne Robra-Bissantz 
Wollen Studierende in einer virtuellen Realität lernen?




Marc Gürtler, Nicole Nicht und Eileen Witowski
Die digitale Vorlesung zur Steigerung der Eff ektivität und 
Effi  zienz des Lernens in Großgruppen  ................................................................................99
Eva Nolte und Karsten Morisse
Inverted Classroom
Eine Methode für vielfältiges Lernen und Lehren? ..........................................................105
Claudia M. König
Peervideofeedback
Ein Blended-Learning-Konzept in der ersten Phase 
der Lehrer*innenbildung  .....................................................................................................113
Doris Meißner und Rüdiger Rhein
Ressourcenentwicklung in digital gestütztem Achtsamkeitstraining 
für Lehramtsstudierende
Das Webinar als Lernort für Refl exion und Achtsamkeit? 
Ein Erfahrungsbericht ..........................................................................................................121
Inhalt 7   
Katharina Wedler und Rana Huy 
Eff ekte produktiver Medienarbeit auf die Selbstwirksamkeitserwartung 
von Lehramtsstudierenden
Erklärvideos als Methode universitärer Wissensvermittlung .........................................130
Linda Eckardt, Sebastian Philipp Schlaf, Merve Barutcu, Daniel Ebsen, Jan Meyer 
und Susanne Robra-Bissantz 
Empirische Untersuchung des Einfl usses der Identifi kation mit 
einer Spielgeschichte auf den Lernerfolg bei einem Serious Game ................................139
Nine Reining, Lena C. Müller-Frommeyer, Frank Höwing, Bastian Th iede, 
Stephanie Aymans, Christoph Herrmann und Simone Kauff eld
Evaluation neuer Lehr-Lern-Medien in einer Lernfabrik





Open Educational Resources im Hochschulbereich
Neue Aufgaben für Bibliotheken .........................................................................................157
Mareike Herbstreit
Open Educational Resources (OER) 
Möglichkeiten und Grenzen des Einsatzes in Hochschulen ............................................166
Fiona Binder, Dominik Brysch, Martin Peters, Susanne Robra-Bissantz, 
Patrick Helmholz und Alexander Perl
Urheberrecht in der Lehre
Entscheidungen leicht gemacht ...........................................................................................175
Ara Ezat, Lena Neumann, Stefan Sievert, Susanne Robra-Bissantz, 
Patrick Helmholz und Alexander Perl
Herausforderungen im Datenschutz an der Hochschule
Generierung von Lösungsvorschlägen für Forschung und Lehre ..................................182
Jörn Loviscach und Mathias Magdowski 
Audience Response durch Zeichnen statt Clickern
Ein webbasiertes System zum kollaborativen grafi schen Lösen von Aufgaben ............189
Oliver Müller, Robert Garmann und Oliver Rod
Systeme zur automatisierten Bewertung von Programmen und 
das ProFormA-Aufgabenaustauschformat.........................................................................195
Inhalt   8
Kai Tegethoff , Tobias Ring, Nils Goseberg und Sabine C. Langer
Online-Lernplattformen zur Unterstützung der Lehre im 
Küsteningenieurwesen und der Akustik
Entwicklung und Implementierung einer wikibasierten 
Online-Lernplattform und deren Integration in ein Lehrkonzept .................................201
Jan-Paul Huttner, Melike Karaduman und Eduard Spengler
EduPalace
Die Gestaltung eines virtuellen Gedächtnispalastes .........................................................208
Autorinnen und Autoren ......................................................................................................215
Markus Gerke, Isabelle Dikhoff  und Yahya Ghassoun
Vom Bild zum 3D-Modell: VR meets Inverted Classroom
Projektbericht zum Lehr-Lern-Konzept im Rahmen des 
Innovationsprogrammes Gute Lehre von Teach4TU
1. Ausgangssituation und Ziele
Die Photogrammetrie ist die Wissenschaft , die sich mit der Ableitung von Objekt-
geometrie und Semantik aus Bildern befasst. In der Lehre müssen insbesondere die 
mathematischen Beziehungen zwischen Kamerageometrie und Objektraum vermit-
telt werden. Hierbei gibt es einige grundlegende Konzepte, die – einmal von den Stu-
dierenden verstanden – auf nahezu alle Fragestellungen in der Praxis und Wissen-
schaft  angewendet werden können. Eine didaktische Herausforderung ist, dass wir im 
3D-Raum arbeiten und die Vermittlung der Konzepte bei traditionellen Herangehens-
weisen stets mit einer Visualisierung im 2D-Raum verbunden ist. Diese Reduktion 
und Vereinfachung erschwert den Lernprozess. 
Mit Hilfe moderner Medien in der Lehre, hier vor allem der virtuellen Realität 
(VR), ist es möglich, die Inhalte direkt im 3D-Raum zu vermitteln und somit „er-
fahren“ zu lassen. Bei den moderneren Technologien können 3D-Welten mit Hilfe 
einer speziellen Brille (Cardboard) und eines Smartphones begangen und beispiels-
weise interaktiv erlebt werden. In Abbildung 1 ist links eine VR-Brille zu sehen, in die 
ein handelsübliches Smartphone eingelegt wird. Die Applikation auf dem Smartphone 
(rechte Seite: IGP VR) bereitet die 3D-Szenen dann so auf, dass mit Hilfe der opti-
schen Bildtrennung in linkes und rechtes Bild beim Betrachten ein 3D-Eindruck ent-
steht.  
Die Anwendung moderner VR-Technologien bei der Vermittlung photogram-
metrischer Grundlagen und deren Einsatz beispielsweise bei der Erfassung eigener 
3D-Modelle durch Studierende hat viele Vorteile:  
Abbildung 1:  VR-System Homido („Cardboard“) und Bildschirmfoto der entwickelten Cardboard-
App „IGP VR“ (eigene Darstellung) 
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• Direktes „Erleben“ der Strahlengeometrie: wie hängt der Bildpunkt in einem 
Kamera bild geometrisch mit dem abgebildeten Objekt zusammen?  
• Interaktives Erkunden: der Einfl uss von ungünstigen Kamerastandpunkten (resul-
tierend in einer schlechten Schnittgeometrie im Objektraum) kann direkt visuali-
siert und interaktiv kann der Eff ekt, den das Hinzufügen weiterer Bilder in den 
Verband hat, erkannt werden.  
• Unabhängigkeit von Kontakt-Einheiten: durch das Aufb ereiten des Lernmaterials in 
komplett digitaler Form, inkl. der angesprochenen VR-Technologie, die auf Smart-
phones genutzt werden kann, werden die Studierenden in die Lage versetzt, eigen-
ständig und unabhängig von vorgegebenen Terminen und Orten nach dem Prinzip 
„Learning by Doing“ zu studieren.  
• Gesteigerte Lernmotivation durch das 3D-Erlebnis, vor allem, wenn selbst erstellte 
Modelle „begangen“ werden können.  
Aus dieser Motivation heraus wurde im Projektjahr ein Lehr-Lern-Konzept erarbei-
tet, welches den Einsatz der VR-Technologie in der Lehre der Photogrammetrie ein-
bindet. Die Vorteile des direkten Erlebens eines Modells sollten zur Verbesserung des 
Verständnisses der Studierenden genutzt werden. 
Zum anderen bietet der Einsatz des Prinzips des Inverted Classroom im Lehr-Lern-
Konzept weitere Vorteile. Die Selbstlernphase der Studierenden kann für einen Teil 
der Wissensvermittlung mit Hilfe von Lernvideos genutzt werden, sodass es möglich 
ist, in der Präsenzphase detaillierter auf Fragen einzugehen und einen Zeitraum für 
vertiefende Inhalte zu schaff en. Zudem kann so der Aspekt der Lernortunabhängig-
keit umgesetzt werden.
Somit besteht der Lehransatz aus drei Säulen: 
• Ein Lernvideo, das in die Th emen der jeweiligen nächsten Kontaktstunde einführt 
und bereits Grundlagenwissen vermittelt. 
• Die Kontaktstunde, in der die Grundlagen des Videos durch aktivierende Metho-
den vertiefend erklärt und vermittelt werden. Zusätzlich wird die Prezi-Präsenta-
tionstechnologie genutzt, um fl exibel zwischen den Inhalten wechseln zu können 
und beispielsweise nur bei Bedarf auf die Grundlagen, die im Video bereits behan-
delt wurden, zurückzugreifen.
• Die interaktive Komponente, die auf der oben eingeführten 3D-Technologie beruht.
Die Zielgruppe für die Umsetzung des Projektes war ein Modul einer Mastervertie-
fungsrichtung, in der sechs Lehreinheiten für das Th ema Photogrammetrie reser-
viert sind. Die Gruppengröße von ungefähr zwanzig Teilnehmenden bietet sich für die 
Durchführung eines innovativen Projektes an.
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2. Herausforderungen im Projektverlauf
Die Herausforderungen, die im Projektverlauf aufgetreten sind, können in die Katego-
rien Zeit und Support eingeteilt werden.
2.1 Zeit
In der Durchführung des Konzeptes wird einige Zeit für die Einführung in die Th e-
matik der Photogrammetrie benötigt, da die Studierenden dieser Mastervertiefun-
gen im Allgemeinen noch nicht im Detail mit dieser Wissenschaft  in Berührung ge-
kommen sind. Dieser thematische Hintergrund wird allerdings benötigt, um mit dem 
VR-Modell umzugehen und die Verknüpfungen zur Th eorie zu verstehen. Ebenso 
wird Zeit innerhalb der Lerneinheiten benötigt, um in die neuen Medien einzuführen. 
Eine weitere zeitliche Herausforderung stellte sich in der Erstellung der Lernvideos 
dar. Da die Verzahnung der Selbstlernphase mit den Kontakteinheiten sehr stark sein 
sollte, musste die Auft eilung der Inhalte und ebenso die Weise der Vermittlung inner-
halb der Videos detailliert durchdacht werden.
2.2 Support
Am Anfang des Projektverlaufs war eine Gruppengröße von 200 Studierenden für 
den Einsatz des VR-Elements geplant. Um dies zu realisieren, müsste die Aufl age der 
Technischen Universität Braunschweig erfüllt werden, die erstellte Smartphone App in 
einem Appstore zur Verfügung zu stellen. In diesem Fall könnte ein sehr hohes Maß 
an Support notwendig sein, da verschiedene Smartphones eventuell nicht mit der App 
kompatibel sind oder die selbstangeschafft  en Cardboard-Systeme nicht mit der App 
zusammenarbeiten. Dies war ein Grund dafür die Zielgruppe auf eine kleine Teilneh-
merzahl zu beschränken, hier max. 20. In solch einer Gruppengröße kann dann auch 
die Alternative sein, VR-Systeme vorrätig am Institut anzuschaff en und auszuleihen. 
Die Einbettung in eine übungsähnliche Kontaktstunde ist somit gut möglich. 
3. Ergebnisse
Das Lehr-Lern-Projekt wurde auf den drei Säulen aufgebaut, wie in Kapitel 1 beschrie-
ben. Die Selbst- und Präsenzlernphasen der Studierenden werden stark in den Fokus 
genommen und für das Prinzip des Inverted Classroom genutzt.
Der Einsatz von Lernvideos stützt das umgedrehte Prinzip mit inhaltlicher Vorbe-
reitung. Die Lernvideos werden zur Vorbereitung auf die Kontaktstunden vorausge-
setzt. Durch schrittweise Animation und eine symbolische Visualisierung, unterstützt 
durch den gesprochenen Text, kann eine gute Einführung in das Th ema gegeben wer-
den. Ebenso sind die Videos zur Wiederholung im Laufe der Veranstaltung geeignet.
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Im Lernmanagementsystem Stud.IP wurde durch das Evaluationstool ein Fragebo-
gen für die Phase nach jedem Lernvideo zur Verfügung gestellt. Dort ist es möglich 
direkt Fragen zu stellen, die sich beim Anschauen des Videos ergeben haben.
Die Kontaktstunde wird mit dem Online-Präsentationstool „Prezi“ durchgeführt. 
Durch dieses Tool kann mehr Flexibilität in Form einer nichtlinearen Präsentation er-
reicht werden. Das Eingehen auf Fragen ist durch die Gliederung in Th emen sehr viel 
leichter und ebenso können Vertiefungsthemen entsprechend gekennzeichnet und in 
der Kontaktstunde behandelt werden. Der Zeitgewinn durch einen Teil der Inhaltsver-
mittlung innerhalb der Selbstlernphase mit Hilfe der Lernvideos schafft   ebenso Raum 
für fl exibleres Handeln in der Kontaktstunde. Für Aktivierungsphasen innerhalb der 
Kontaktstunde wurde teilweise Quiz eingesetzt, umgesetzt mit dem Tool „Socrative.
com“. An dieser Stelle konnte der Lehrende einen Eindruck des Kenntnisstandes der 
Studierenden gewinnen und parallel Inhalte gemeinsam wiederholen.
In einer betreuten Selbstlernphase, weiter VR-Lounge genannt, stehen für die Stu-
dierenden zu unterschiedlichen Th emen VR-Modelle innerhalb einer selbstentwickel-
ten App bereit. Sie funktioniert nach dem Cardboard-Prinzip, wie unter Abschnitt 1 
beschrieben. Anhand von Kopfb ewegungen und mit Hilfe des eingesetzten Control-
lers können die Modelle von außen aus verschiedenen Perspektiven betrachtet wer-
den. In der VR-Lounge stehen das Erleben der Th eorie und die Diskussion unter den 
Studierenden im Vordergrund. Dazu wurden Übungsaufgaben erstellt, in welchen 
Aussagen auf Ihre Richtigkeit geprüft , Fehler in Abbildungen gefunden und Fragen 
diskutiert werden können. 
Als Alternative zum VR-Modell werden 3D-Modelle verwendet. Diese wurden mit 
der Soft ware „SketchUp“ implementiert und können über die Plattform „Sketchfab“ 
bereitgestellt werden. 
4. Evaluation und Feedback
4.1 Innerhalb der Projektphase
In der ersten Hälft e des Projektes, im Wintersemester 17/18, wurden die Studieren-
den in die Konzeption der VR-Modelle miteinbezogen. Das Ziel dieser Evaluierung 
war es, die Lehrsituation in 2D mit der Hinzunahme von begehbaren 3D-Modellen zu 
vergleichen. Dabei sollten die Aspekte der Lernmotivation mit der Kurzskala intrinsi-
scher Motivation (KIM), angelehnt an Wilde, Bätz, Kovaleva & Urhahne (2009), des 
Verständnisses (inkl. Selbsteinschätzung) und im Fall der Verwendung des VR-Sys-
tems auch das Wohlbefi nden der Studierenden betrachtet werden. Dazu wurden Mas-
terstudierende des Moduls „Monitoring“ befragt, die innerhalb des Wintersemesters 
eine sehr kurze Einführung in die Grundlagen der Photogrammetrie gehört haben. 
Es haben jeweils sieben Studierende teilgenommen, wobei nur sechs Teilnehmen-
de bei beiden Durchläufen teilgenommen haben.  Durch die geringe Teilnehmenden-
zahl haben die Ergebnisse nur Indikatorwert. Die Werte in den Dimensionen der KIM 
haben sich mit dem 3D-Modell verbessert. Die Teilnehmenden verspürten vor allem 
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mehr Spaß. Insgesamt lässt sich eine deutlich gesteigerte Motivation der Studierenden 
durch das 3D-Modell feststellen.  
Aufgrund einer sehr engen Bewertungsskala im Teil der Verständnisfragen lässt 
sich kein Schluss ziehen, ob sich das Verständnis der Studierenden verbessert hat. Im 
Gegensatz dazu steht die Selbsteinschätzung der Teilnehmenden, bei der sie angaben, 
das Prinzip deutlich besser verstanden zu haben.  
Im nächsten Evaluierungsblock innerhalb des Sommersemesters 2018 wurden Fra-
gen in den Bereichen Motivation (extrinsisch), Umgang mit dem neuen Medium, Ver-
ständnis (inkl. Selbsteinschätzung) und Verträglichkeit erhoben, mit dem Ziel den 
Mehrwert des neuen Mediums für die Studierenden zu erfragen. Ebenso sollte die-
ser Fragebogen dazu genutzt werden, praktische Ansätze zur Verbesserung des Lehr-
konzeptes und zur Einbettung eines neuen Mediums (VR-System) in die Kontaktstun-
de dienen. 
Das Testen des VR-Systems und die anschließende Befragung wurden mit einer 
Gruppe von 30 Studierenden durchgeführt, die in ihrer Vorlesung „Bauen im Be-
stand“ nur einen kurzen Einstieg in die Photogrammetrie erhalten konnten.
Die grundlegenden Schlüsse, die aus der Befragung gezogen werden konnten, sind 
folgende: Die mündliche Einführung hat vielen Studierenden geholfen. Allerdings 
wurde angeregt, dass es als erklärende Person sinnvoll sein könnte zu sehen, was gera-
de der Proband sieht. 
Es besteht Bedarf an ausreichend Zeit zur Einführung in die Th ematik Photogram-
metrie. Es wird von den Studierenden beschrieben, dass die Vorlesungsfolien nütz-
lich seien, um die graphischen Elemente im VR-Modell zu verstehen. Außerdem spie-
gelt sich in dem Ergebnis von Verständnisfragen wider, dass die Zeit für die Vorlesung 
sehr knapp war und vermutlich auch keine oder wenig Beschäft igung mit ausgeteilten 
Materialien zur Wiederholung erfolgt ist.  
Die Studierenden sehen einen Nutzen, mit 3D-Modellen bzw. VR-Systemen zu ler-
nen. Es erhöhe sich der Spaß oder das Interesse und es sei eine Hilfe zum räumli-
chen Vorstellen. Allerdings kann das VR-System innerhalb der Lehrveranstaltung nur 
als zusätzliche Lernhilfe verwendet werden. Ein Grund dafür ist, dass körperliche Be-
schwerden, wie Kopfschmerzen, Schwindel oder Unwohlsein auft reten können, sodass 
dieses Element nicht verpfl ichtend sein darf.  
Ebenso bestätigte sich, dass das Einbetten des VR-Systems in das Lehrkonzept für 
eine Gruppengröße von ca. zwanzig Teilnehmenden geeignet ist.
Schlussendlich motivierten diese Evaluationsergebnisse und auch der Umstand, 
dass die Veröff entlichung einer App viel technischen Support erfordert, dazu, dass 
das VR-System in der VR-Lounge, wie in Kapitel 3 beschrieben, im Anschluss an die 
Vorlesung betreut ausprobiert werden kann. Dadurch ist eine persönliche, mündliche 
Einführung gewährleistet und es können auch noch parallel denkanregende und dis-
kussionsfördernde Aufgaben gestellt werden. 
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4.2 Nach der ersten Umsetzung
Zur Evaluation des gesamten Lehr-Lernkonzeptes nach der ersten Umsetzung wurde 
die Feedbackmethode SMS eingesetzt. Die Studierenden sollten sich in die drei Situa-
tionen nach 
• der Vorbereitung mit dem Lernvideo
• der Kontaktstunde
• nach der VR-Lounge/Übung
hineinversetzen und jeweils eine fi ktive kurze Nachricht mit genau sieben Wörtern 
verfassen, die den persönlich gewonnenen Eindruck beschreibt. 
Die Aussagen zu der Vorbereitung mit den Lernvideos beschrieben, dass die 
 Videos sich gut als Vorbereitung oder zum Einstieg eignen würden. Ebenso wurde 
auch der Informationsgehalt beurteilt. Die Kommentare dazu waren heterogen, denn 
manche Studierenden befanden die Informationen als zu viel und manche als zu we-
nig.
Das Feedback für die Situation nach der Kontaktstunde sagte aus, dass innerhalb 
dieser Zeit ein besseres Verständnis erlangt worden sei. Außerdem wurden die Inhalte 
als nähere Information oder Ergänzungen zum Video betrachtet.
Zu VR-Lounge und der Übung äußerten sich die Studierenden positiv, dass nun 
eine bessere Vorstellung durch die (räumliche) Visualisierung möglich sei. Außerdem 
habe sich auch das Verständnis bei einigen Teilnehmenden verbessert. Zudem wurde 
erwähnt, dass in dieser Lernphase ein praktisches Anwenden möglich sei.
5. Fazit
Besonders positiv am Projekt ist der Gedanke des Inverted-Classroom-Prinzips. Es 
gibt die Möglichkeit, Zeit zu schaff en für die Vertiefung der Inhalte. Ebenso ist die 
Erstellung digitaler Vorlesungsmaterialien, seien es Quiz, eine Prezi, Lernvideos oder 
3D-Modelle eine Möglichkeit, sich mit der eigenen Th ematik der Vorlesung nochmal 
neu auseinander zu setzen, um eine möglichst gute Vermittlung und ein gutes Ver-
ständnis bei den Studierenden zu erreichen. Die Durchführung der Vorlesung mit 
Hilfe digitaler Medien leistet eine Unterstützung für die Lehrperson. Auf der Seite der 
Studierenden wird auch ein Mehrwert erreicht, z. B. eine stärkere Abwechslung durch 
die Verwendung neuer Elemente. Allerdings haben Studierende eine individuelle Art 
zu lernen, sodass in Bezug auf Medium oder Material nicht immer ein direkter Mehr-
wert von jedem*jeder Teilnehmer*in gesehen wird. Auf die individuellen Bedürfnisse 
sollte immer eingegangen werden, was jedoch mit der hier vorgestellten Medienviel-
falt möglich ist.
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